



































































































































































































































































































































































































































































































































































言葉の元の形 言葉の移行① 言葉の移行② 言葉の移行③
田中角栄
田中角
way
Bytheway
Nightand
day
運慶快慶
運慶快慶
天気予報
御成敗式目
御成バイシ
クル
五千円倍にし
て返してくる
杉田玄白
杉田ゲーム
パーク
店長の杉田で
す
バイトの田中
です
表2『本人不在』における観客から見た
２人の関係の変化
第１段階 第２段階 第３段階
受信料を取り立て
にきた人（片桐）
と、受信料をかた
くなに払わない人
（小林）
受信料取り立ての
シミュレーション
をする知人同士
詐欺のシミュレー
ションをしている，
受信料徴収員の偽
者仲間
はその状況の不自然さよりも期待感をより感じ，コ
ントの世界に引きずり込まれていく。
（4） 不思議な演じ方
ラーメンズは小林と片桐の2人である。しかし，
1人は全く話さないというコントが存在する。『怪
傑ギリジン』，『バニー部』がその例として挙げられ
る。話さない1人はどうするのかというと，舞台
中央に座って何も話さずにうつむいている。１人は
ひたすら話し，動き，面白いことを作り出している
のだが，なぜか不自然ではない。それは中央にいる
もう1人の存在が不自然さを取り払っているのだと
感じた。話している1人は観客に向けてではなく，
話さないその1人に向けて面白いことをしているよ
うに見えるのである。
また，1人は舞台に立ち，1人は放送で声を流す
というコントがある。これは，1人が放送で問題を
出して，1人が答える『QA』というコントである。
放送で声のみが問題を出して，舞台上の回答者が答
える。このコントからも不自然さは感じない。普段
テレビで見ているクイズ番組の形式と似ているよう
に感じるため，このような演じ方も観客は違和感な
く受け入れることができる。
（5） 違う設定への変化
最初観客へ提示していたものが，違う形態へと変
わっていくコントがある。例えば『ドラマチックカ
ウント』は会話が何かの羅列へ，『count』は言葉
が動きへ。『レストランそれぞれ』は役柄がどんど
ん入れ替わっていき，『モーフィング』は，言葉の
類音変換から，違う世界の構築へと変化していく。
『モーフィング』の台詞ではこのような世界の構築
が行われている。
片桐「釈然としたいか。釈然としたいか。釈然と
したいか。釈然としたいか。釈然としたいか弱点都
市大会」
小林「弱点都市大会。それは全国47都道府県が
お国の弱点をさらけだすことによって争う
いわば自虐全国大会である。いやあ，解説
の並木さん」
片桐「来ましたね，シーズンが」
小林「今年のシーズンをどうご覧になりますか」
片桐「そうですねえ，昨年に続き，海なし県の活
躍が期待されます。都会の世知辛さとの競
り合いには注目したいですね」
小林「なるほど。昨年虫歯日本一で勝負をかけて
きた県ですが，今年はベスト８入りを果た
すために県民一同，歯を磨かずに今日に備
えたそうであります」
類音変換については前述したが，このコントでは類
音変換をしただけではなく，表4のように，「弱点
都市大会」が存在する世界での会話に移っている。
無理やり変換したような言葉を合理化させているの
である。変換された世界が存在感を持つよう，その
世界の概要について述べるだけでなく，その世界に
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表３『風と桶に関する幾つかの考察』における設定
最初の言葉 中盤の設定 最後の言葉
1 あっ，風
が吹いた
外でほこりが舞っているので眼鏡を掛
けていこうとする。すると無くしたと
思っていた万年筆が出てきた。しかし，
インクが漏れたので，すぐ手を洗える
よう家中に桶を置こうと決めた
桶屋が儲
かる
2 あっ，風
が吹いた
庭が枯れ葉で散らかるので，焚き火を
しようとする。焼き芋をするために，
槍投げの槍を持ってはしゃいでいると
天井に穴が開いてしまった。雨漏りす
るので桶を置かなければならなくなっ
た
桶屋が儲
かる
3 あっ，風
が吹いた
凧揚げの凧が飛ばされるくらい風が強
いので家に戻った。洗濯機やお風呂が
壊れている。そこで桶がいるのかと思
わせておいて違うもので賄う。その後，
妙なパントマイムが始まり，それを見
ている人から小銭が飛んでくる。小銭
を集めるのに桶を置いておかなければ
いけない
桶屋が儲
かる
4 あっ，風
が吹いた
外で並べたドミノが倒れ，川に流され
ていった。また，輪投げの輪も風に飛
ばされた。かわりになるものとして，
薄板と丸い輪でできているものが必要
になる。桶である。
まぁ，桶
屋が儲か
るよ
5 風が吹い
た
海外ドラマブームの風が吹いた。その
ドラマの決め台詞「もしも，僕とやり
直すつもりがあるのなら，ベランダに
桶を置いておいてください」
どうせ桶
屋が儲か
るんだよ
6 風が吹い
たぜ（歌）
「風が吹いたぜ」という歌詞で始まる
歌。バンドのメンバー紹介が始まった。
ベースがお豆腐屋さん，ドラムがお布
団屋さん，ギターが酒屋さん。そして，
ボーカルは何屋さん？
桶屋が
ボーカル
7 風が吹い
た
毒ガスの風が吹くという噂が流れてい
る。息を止める練習をするために桶が
バカ売れしているらしい。所詮噂だと
思っている人も，怖がって桶を求める。
桶屋が儲
かる
表４『モーフィング』における違う世界の構築
元の言葉
変化した
言葉
作られた世界
釈然とし
たいか
弱点都市
大会
弱点都市大会という、国の弱点を
さらけだす大会がある世界
住む解説者の会話を加えている。
３．２ 観客の印象とラーメンズの手法との関係
前節で挙げた要素から，「繰り返し」，「不思議な
設定」，「変化」という共通項が見えてくる。
まず「繰り返し」であるが，分析対象となったコ
ントは，決まった言葉やリズム，シチュエーション
などを繰り返すことによって成り立っていると考え
た。例えば『日本語学校アメリカン』では反復とい
う型の繰り返し，『本人不在』ではシミュレーショ
ンの繰り返し，『モーフィング』では類音変換と，
違う世界を構築する繰り返しが見られる。「不思議
な設定」は，意味を理解し難い言葉を用いることや，
1人が全く動かないなどの普通ではない演じ方をす
ることなどから感じ取れる。話の内容にも現実世界
とは違う不思議さが見られる。「変化」は，類音変
換や，違う形態への変化に見られる。また，設定の
理解の項目で述べたように，観客から見た2人の関
係が変化していくコントもある。
これらのキーワードに見られる，コントを作る手
法によって，観客は「違和感」，「緊張感」，「期待感」，
「慣れ」といった印象，感情を持つと考えられる。
「違和感」は，不思議な設定や意味不明な言葉の繰
り返し，序盤に設定が理解できないことなどから感
じ取ることができる。そして「違和感」から，これ
からどういった風にコントが展開されるのか，見逃
せないという「緊張感」や「期待感」が生まれてい
ることは観客の反応からも明らかである。序盤，何
も知らない観客はこれから目の前で何が起こるのか
と想像力が働くだろう。また，繰り返しの観点から
述べると，決まった型が繰り返されていくことによっ
て，次はどのような型が見られるのかという「期待
感」も生まれるのではないか。そして，繰り返しの
手法によって「慣れ」を形成しているようにも感じ
る。私たちが過ごす現実世界では，何かに初めて取
り組むときは，慣れるまでに時間がかかる。しかし，
何度も繰り返すことによって，「慣れ」が形成され
る。コント内でも，決まった型を繰り返し見せるこ
とによって，観客を慣れさせていると考えられる。
また，1つのコント内で，現実世界との類似点をい
くつか見せていることからも「慣れ」を形成してい
ると考えられる。私たちの日常にある言葉を使うな
ど，必ず何かしらの方法で現実世界にあるものを見
せている。
ここまで核になる要素から抜き出した共通項に見
られる，コントを作る手法によって，観客が持つこ
とになる印象，感情について述べてきたが，観客は
何に違和感や緊張感，期待感を持ち，何に慣れるの
か。それは，ラーメンズ本人たちではなく，舞台上
のラーメンズが作る，現実世界とは違う「異世界」
にである。井山も「二世界形式」をコントの全体構
造として論述しているが，本論では観客とのインタ
ラクション，即ちその異世界に観客を引き込む方法
に注目したい。舞台上に違和感を作り上げ，緊張感
へと変化させる。そして，期待感，慣れへとつなげ
ていくことで，ラーメンズが作り出す現実にはない
不思議な「異世界」を確固たるものとし，また，そ
の世界と観客との間にある壁を取り払っているので
はないかと考えられるのである（図1）。小林が制
作秘話として明かしたものによれば，「コントを観
ていると，常にオチがどこに行くかわからないって
よく言われますけど，それはもうばっちりトリック
があるんですよ。つまり『終わり』から作っている
んです。それがバレないように前をつくるんですよ。
オチを先につくって，そのオチが見えないよう見え
ないようにして最後に，ボンッ！って方が気持ちい
いですよね。」と述べている16）。オチからつくるこ
とによって全体として異世界のリアリティを保ち，
計算された展開を観客相手に行うことを可能にする
一方，オチがバレないようにしていることによって
どこに向かうかわからない緊張が生まれる。
コントと笑いの関係についての考察
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図1 ラーメンズのコントにおける異世界形成
!
このように「異世界」をしっかりと作り上げるこ
とで，ラーメンズのコントは成り立っている。これ
は，漫才や落語などにあるような，ネタの前に行わ
れるフリートークが存在しない「コント」という形
式がほとんどであることや，前述した通り彼らが映
像作品も制作していることなども関係しているだろ
う。他の笑芸の演者と異なると考えられるのは，
「異世界」自体を観客と共有することを目的とし，
観客を無理に笑わせようするために挿入される観客
向けの説明っぽい台詞など，コントの異世界にとっ
ての不自然さを極力排除しているように感じられる
ところにある。そこでは，説明なしに異世界へ導く
ラーメンズの演じ手としての力量がコントの質を左
右する。またこのことは，ラーメンズが普段のキャ
ラクターを舞台上では見せていないことと関係して
いると考えられる。テレビ番組に出ているお笑い芸
人は，売れてくるほど素のキャラクターで勝負する
番組への出演が多くなる。そのため，観客には最初
から本人たちのキャラクターが刷り込まれており，
それをふまえてコントや漫才を見るはずである。し
かしラーメンズの場合，メディア露出が少なく，トー
ク番組などへの出演が少なかった。本人たちのキャ
ラクターが前へ出ることがないことも，舞台の上の
「異世界」を作り上げることに貢献している。
４ まとめ
本稿では，ラーメンズのコントの核になる要素や，
表現方法を調査，分析しながらラーメンズの作る笑
いとはどういったものなのか，魅力を作り出す母体
になっているものは何なのかということについて考
えてきた。
コントの核になる要素を5つ挙げた。意味に重
きを置いたもの，音に重きを置いたもの等，いくつ
かの種類が見られた「不思議な言葉を多用」したコ
ント。序盤では設定が理解できず，中盤や終盤にそ
の謎が解ける，観客側の「設定の理解」を利用した
コント。行き着く設定や言葉が決まっており，それ
に向けた型を繰り返す「行き先の決まった繰り返し」
が見られるコント。舞台上で2人が話すという常
識を覆し，1人が一言も話さなかったり，舞台上に
は出ずに放送で声を流したりする「不思議な演じ方」
が目立つコント。観客へ提示していたものから「違
う設定への変化」が見られるコント。それぞれに特
徴があり，また共通点も見られた。
共通項として「繰り返し」，「不思議な設定」，「変
化」を挙げた。分析対象となったコントは，決まっ
た言葉やリズム，シチュエーションなどを繰り返す
ことによって成り立っていた。そして，不思議な言
葉や設定により，現実世界とは違う空気が舞台上に
漂っているように感じた。また，類音変換や，違う
設定への変化など，観客にかわるがわる何か違った
ものを次々見せている。
そして，これらのキーワードに見られる手法から
どのような印象，感情が生まれるのか。「違和感」
「緊張感」「期待感」「慣れ」について述べた。不思
議な設定や意味不明な言葉の繰り返し，序盤に設定
が理解できないことなどから「違和感」が生まれ，
そしてこれからどういった風にコントが展開される
のか，見逃せないという「緊張感」や「期待感」が
生まれる。また，繰り返しによって生まれる「期待
感」や，「慣れ」の形成が見られた。これらのこと
から，ラーメンズは観客に対して，舞台上に違和感
を作り上げ，緊張感へと変化させる。そして，期待，
慣れへとつなげていくことで，ラーメンズが作り出
す，現実にはない不思議な「異世界」を確固たるも
のとし，また，その世界と観客との間にある壁を取
り払っているのではないかと考えた。また，ラーメ
ンズの演じ手としての技量，本人たち普段のキャラ
クターが前へ出ていないことなどは，舞台上の「異
世界」を作り上げることに貢献しているのではない
かと感じた。
これらのことからラーメンズは，笑わせるために
異世界を作るというよりも，異世界を完璧に作り上
げ，観客にその世界を見せるために笑わせている，
そういったコントの作り方，捉え方をしていると考
えられる。笑わせることが目的ではないとまでは言
い切れないが，このような世界を見せると決めてか
ら，それを成立させられるような笑いの手段，要素
を選んでいく，それがラーメンズの母体となる考え
なのではないだろうか。笑わせる要素を集めるだけ
ではプロとしての笑いはとれない。その要素をふま
えた上でどのように組み合わせるか，どのような世
界を作っていくのか，どのように見せるのかに重点
をおくことが面白い作品を作ることにつながるので
はないかと感じた。
本研究は，日常的に接するコンテンツの中で，と
もすればリアルな3DCGや斬新なアニメーション，
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あるいは機能面がコンテンツへの誘導の質を高める
ようなデザインを評価する状況や，インタラクティ
ブ性を高めることによってコンテンツ内を自由に行
動できるような方向性とは異なる，もっと原初的な
コミュニケーションに基づく方法論がコンテンツと
ユーザの関係を近づける可能性があることを強く示
唆するものであった。そして制限されたメディア情
報であったとしても，その世界観を自然に理解させ
るプロセスを緻密にデザインする価値が現代におい
ても充分に見いだせることを再認識することができ
た。
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